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INTISARI 
 
 
 Setiap hari manusia butuh makan. Namun makanan 
yang disantap belum tentu mengandung nutrisi yang tepat 
untuk tubuh. Hal ini dikarenakan dengan makan makanan 
yang tepat dan sehat, tubuh akan dapat melakukan 
aktifitas dengan baik dan dapat terhindar dari segala 
jenis penyakit. Di masa ini, banyak masyakarat yang 
kurang memenuhi gizi seimbang dan mudah terkena 
penyakit karena beberapa faktor, antara lain  karena 
banyak beredar tempat makan fast food dan kurangnya 
media yang menyediakan informasi tentang makanan sehat 
dan dunia gizi. 
 Aplikasi resep menu makanan sehat berbasis 
multimedia ini dibangun dengan tujuan untuk menyediakan 
informasi tentang seputar makanan sehat baik resep 
makanan sehat, pengukuran status gizi, tes pengetahuan 
makanan sehat serta tips makanan sehat dan tips hidup 
sehat. Adapun aplikasi ini dibangun dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3 Professional dengan menambahkan Flash 
Lite 2.0, sehingga dapat berjalan dengan baik pada 
telepon seluler. 
 Aplikasi ini telah diujicobakan pada 31 responden 
yang terdiri dari berbagai umur dari 18-60 tahun dan 
seorang nutrisionis dengan menggunakan perangkat 
selular Nokia 6300 dan Nokia 5300 dengan hasil 28% 
orang memberikan penilaian sangat baik, dan 63% orang 
memberikan penilaian baik. Melalui aplikasi ini, 
masyarakat dapat mengetahui tentang makanan sehat dan 
gizi dengan menggunakan konten-konten pendukung dalam 
aplikasi ini.  
 
 
Kata Kunci:  Makanan Sehat,  multimedia, Flash Lite 
2.0, telepon seluler. 
 
